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SPIELEND PROGRAMMIEREN 
LERNEN
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OXOCARD
Die OXOCARD ist ein in der Schweiz 
entwickelter Lerncomputer für die 
Volksschule.  

Es stehen umfangreiche, frei kopierbare 
Arbeitsblätter zur Verfügung. 

Keine Tracking - keine Datenspeicherung 
- keine Logins erforderlich 
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OXOCARD
Das Arbeitsbuch „Achtung, Fertig, Code!“ deckt 
die Lernziele im Bereich Informatik des 
Lehrplans 21 ab. 

Es fördert selbstständiges Arbeiten und kann 
im Unterricht mit wenig Vorbereitungszeit 
eingesetzt werden. 
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Programmieren wird so wichtig werden, 
wie das Lesen und Schreiben.
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JETZT FERIEN
BUCHEN

Computer sind heute allgegenwärtig und nicht mehr aus unserem Leben wegzudenken. 

Nebst jenen Geräten, die du sofort als Computer wahrnimmst, wie Notebooks, Tablets 

oder Handys, gibt es mittlerweile eine Menge Geräte, die nicht sofort als Computer 

erkennbar sind, aber auch einen eingebaut haben. Wenn du morgens aus dem Haus 

gehst, hast du bereits mehrere «Computer» gebraucht. Vielleicht bist du dank einem 

Radiowecker aufgewacht, dann hast du warm geduscht – der elektronisch gesteuerten 

Heizung sei Dank – und deine Eltern haben dir auf dem Induktionsherd einen Kakao 

zubereitet. Du hast ein blinkendes Rücklicht am Fahrrad? Die Blinkgeschwindigkeit 

regelt vermutlich ein ganz kleiner Computer. Auch die Pausenglocke wird meist mit 

einer elektronischen Zeitschaltuhr gesteuert – wieder ein Computer.

COMPUTER SIND
ALLGEGENWÄRTIG

ACHTUNG, FERTIG, CODE!06 07COMPUTER SIND ALLGEGENWÄRTIG

Computer sind aus unserem 
Alltag nicht mehr wegzu- 

denken. Überall verstecken sie 
sich, sammeln, steuern oder 
zeigen uns Informationen an. 

SMARTPHONEFITNESS-TRACKER

BEZAHL-SYSTEM

ÖV-ANZEIGE

WERBE-DISPLAY

LED-RÜCKLICHT

Du verstehst besser, wie die Geräte 
um uns funktionieren.

5

DEMO
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Es begann alles mit einer Aussage…
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OXOCARD-PLATINE 

OXOCARD 1.0 (2017)

A4-KLEBEBOGEN KARTON-GEHÄUSE 
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KIDS AM SEF 
2017
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KIDS AM SEF 
2017 

RADIO SRF
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KIDS AM SEF 
2017 

SRF – 10vor10
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Block-ProgrammierungText-Programmierung
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4. Klasse
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4. Klasse
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4. Klasse
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Karton-Gehäuse

* wie bei einem Leihbuch

        Rezyklierbar 
        für mehrere Klassen verwendbar* 
        separat erhältlich
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ACHTUNG, FERTIG, CODE!18 19WAS MACHT DIE OXOCARD?

01 – MIKROFON

02 – AUDIO-AUSGANG

03 – CONTROLLER

04 – WIFI/BLUETOOTH

05 – BESCHLEUNIGUNGSSENSOR

06 – KNOPF/TASTE

07 – FARBIGE LED-LÄMPCHEN

08 – USB

Mit diesem elektronischen «Ohr» können 
akustische Signale verarbeitet werden.

Du kannst Kopfhörer oder Lautsprecher 
anschließen und so Töne und Geräusche 
erzeugen.

In diesem Gehäuse befindet sich das 
«Gehirn» der Oxocard. Zwei CPU-Kerne 
verarbeiten sämtliche Prozesse und 
steuern die Vorgänge. 

Per WiFi kannst du Daten aus dem 
Internet holen und mit anderen Karten 
kommunizieren.

Per Bluetooth kannst du ebenfalls Daten 
an andere Geräte übermitteln, auch 
ohne externes Netz.

Bei Bewegung erfährt die Karte eine 
Beschleunigung, die mit diesem Sensor 
verarbeitet wird.

Mit den sechs Knöpfen kannst du deine 
Programme steuern und eine Aktion 
starten oder anhalten.

Mit den 64 LEDs kannst du farbige Bilder 
zeichnen, auch animierte.

Über die USB-Schnittstelle kannst du 
Daten austauschen und den Akku laden.

WAS KANN DIE OXOCARD?
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Im innern der Oxocard befindet sich die Platine. Sie hat ähnliche Möglichkeiten, wie 
wir sie heute auch in PCs, Tablets oder Smartphones vorfinden. Die folgende Grafik 
zeigt dir auf, was die Oxocard alles eingebaut hat und welche Zwecke die Teile erfüllen.

ELEKTRONIK
MIKROFON

AUDIO - AUSGANG

CONTROLLER *

WIFI und BLE

BESCHLEUNIGUNGSSENSOR 
TEMPERATURSENSOR

TASTER

FARBIGE PIXEL

USB-BUCHSE

*DUAL-CORE TENSILICA-CHIP-DESIGN, 4 MB FLASH
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JETZT FERIEN
BUCHEN

Computer sind heute allgegenwärtig und 
nicht mehr aus unserem Leben wegzu-
denken. Nebst den Geräten, die du sofort 
als Computer wahrnimmst, wie einen 
Notebook, ein Tablet oder ein Handy, 
gibt es mittlerweile eine ganze Menge 
an Geräten, die nicht sofort als Compu-
ter erkennbar sind, aber trotzdem einen 
eingebaut haben. Wenn du morgens aus 
dem Haus gehst, hast du bereits mehrere 
„Computer“ gebraucht. Du wurdest viel-

leicht geweckt durch einen Radiowecker, 
dann hast du warm geduscht – der elekt-
ronischen Heizung sei Dank – und deine 
Mutter hat dir auf dem Induktionsherd 
einen Kakao zubereitet. Du hast ein blin-
kendes Velolicht? Die Blinkgeschwindig-
keit regelt vermutlich ein ganz kleiner 
Computer. Letztlich wird in den meisten 
Schulen heute die Schulglocke mit einer 
elektronischen Zeitschaltuhr gesteuert – 
wieder ein Computer.

WIMMELBILD

COMPUTER SIND
ALLGEGENWÄRTIG

ACHTUNG, FERTIG, CODE!08 09SPIELEND PROGRAMMIEREN LERNEN MIT DER OXOCARD

TICKETAUSGABE

BEZAHL-SYSTEM

ZEITANGABE

WERBEANZEIGE

BATTERIE-SYSTEM

Hättest du gedacht dass
Computer so allgegenwärtig

sind? Es gibt noch mehr.
Auf der nächsten Seite findest 

du die erste Aufgabe.
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WAS STEUERT ER

01 Den Waschprozess

02 Das Ein- und Auschalten

01

02

AUFGABE
Was für Computer begegnen dir während eines normalen Wo-
chentags? Betrachtet dazu die Wimmelbilder. Schreibt euch auf, 
was deiner Meinung nach einen Computer enthält.

Bevor wir nun eine Programmiersprache kennenlernen, hier kurz ein Experiment, 
dass dir zeigt, wie eine Maschinensprache funktioniert.

Wir basteln uns eine eigene kleine Maschinensprache. Hierzu setzt ihr euch zu zweit 
zusammen. Du bist der Programmierer und dein Kamerad / deine Kameradin ist die 
Maschine.

ADA LOVELACE IST DIE
ERSTE PROGRAMMIERERIN

WAS IST EINE
PROGRAMMIERSPRACHE?

Die ersten Computer waren zu Beginn 
mechanisch gebaut, erst viel später, mit 
der Erfindung des Transistors, konnte 
man anstelle von mechanischer Kraft 
auch Elektrizität nutzen. Einen der 
ersten Computer hatte der Engländer 
Charles Babbage entwickelt.

Und wer hat das erste Programm dazu 
geschrieben? Baroness Ada Lovelace! Ja, 
du liest richtig, von wegen, Frauen inte-
ressieren sich nicht für Computer. Nach 
ihr wurde sogar die Programmierspra-
che Ada benannt. Babbage hat seinen 
Computer übrigens nur „theoretisch“ 
gebaut; es gab nie eine funktionierende 
Maschine davon. Und Ada hat ihr erstes 
Programm daher auch nur auf Papier 
verewigt und im Kopf durchgespielt.

Wir brauchen Sprachen, um mit anderen 
zu kommunizieren. Obwohl eine Pro-
grammiersprache grundsätzlich wenig 
mit einer gesprochenen Sprache zu tun 
hat, dient sie einem ähnlichen Zweck. 
Man will in dem Fall einer Maschine mit-
teilen, was sie zu tun hat. Die Maschine 
spricht aber nicht Englisch oder Deutsch.
Was denkst du, welche Sprache spricht 
denn nun eigentlich ein Computer? Es 
ist eine Sprache, die nur aus Nullen und 
Einsen besteht und für einen Menschen 
kaum „zu sprechen“ ist. Man nennt sie 
Maschinensprache.

0010 0101 0000 0010
0010 0001 0101 1111
0101 0010 0110 0110
0101 1010 0000 0000
1000 0000 1111 0111

Maschinensprache sind nur sehr schwie-
rig zu verstehen. Du kannst dir diese vor-
stellen, wie eine Fremdsprache, die du 
nicht beherrschst. Wenn du beispielwei-
se kein Japanisch sprichts, ist die Spra-
che für dich komplett unverständlich. 
Wenn du dich mit jemanden in Japanisch 
unterhalten möchtest, brauchst du einen 
Dolmetscher, also einen Übersetzer. In 
der Computersprache heisst der Über-
setzer Interpreter oder Compiler, doch 
dazu bald mehr. 

ACHTUNG, FERTIG, CODE!14 15

EINEN DER ERSTEN COMPUTER HATTE DER 
ENGLÄNDER CHARLES BABBAGE ENTWICKELT.

AUFGABE
Deine Maschine kann nur zwei Dinge unterscheiden: tippen 

auf die linke („0“) oder die rechte („1“) Schulter. Wir definieren 
folgende Maschinensprache: 0 0, d.h. zweimal links Tippen, 

bedeutet, dass die Maschine einen Schritt vorwärts geht. Hier 

die gesamte Liste:

0 0 – einen Schritt vorwärts

1 1 – einen Schritt rückwärts

0 1 – nach links drehen

1 0 – nach rechts drehen

Wir schreiben jetzt ein kleines „Maschinenprogramm“:

0 0 – 0 1 – 0 0 – 0 1 – 0 0 – 0 1 – 0 0

„Tippe“ dies jetzt mal in deine Maschine ein und schaue, was 

passiert. Wenn ihr es einmal durchgespielt habt, wechselt ab, 

so dass du einmal eine Maschine bist und dein Kamerad / deine 
Kameradin der Programmierer / die Programmiererin.

Totenkop

Smiley

Herz

Apfel

01 Wir starten mit einem Häusschenpapier und zeichnen mit dem Bleistift einen 
Rand um jeweils 8 Häuschen in der Breite und der Höhe. Dies entspricht unse-
rer Bildschirmauflösung der OXOcard. 

02 Nun zeichnen wir irgendein Sujet, z.B. ein Herz, ein Smiley, einen Apfel oder was 
immer du Dir vorstellst. Bleib bei der Form möglichst einfach.

03 Jetzt malst du die Häuschen dem Rand nach aus. Jedes Quadrat kann nur voll-
ständig und nur mit einer Farbe ausgefüllt werden. 

04 Am Schluss haben wir eine Herzdarstellung in einem sehr groben Raster.
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PIXELBILDER
SIND EINE KUNST
Heute sind Pixelbilder wieder en vogue 
und deren Erstellung eine Kunst – in 
zweifacher Hinsicht. Zum einen ist es 
enorm schwierig, mit einem Raster von 
nur 8 auf 8 Pixel ein erkennbares Objekt 
zu zeichnen, zweitens kann man trotz 
der Einschränkung vor allem, wenn wir 

dann mit animierten Bildern experimen-
tieren, überraschend kreative Exponate 
erzeugen. Doch wie macht man Pixelbil-
der? Es gibt verschiedene Möglichkeiten, 
wobei sich bewährt hat, wenn man mit 
einer Vorlage arbeitet und mit Papier 
und Bleistift beginnt.

01

03

02

04

25

Block-Programmierung Text-Programmierung

Alle Pixel löschen

Alle Pixel löschen

Warte Millisekunden3000

Einfarbiges Bild

X 0 Y 0

ist Knopf gedrückt? L1wenn…

dann

Ab Juni 2018

Zusammenarbeit mit www.tigerjython.ch
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– Einfacher Einstieg 
– Fokussierung auf Algorithmen 
– Spielerische Herangehensweise 
– Sehr fehlertolerant 

Block-Programmierung

AB DER 
4. KLASSE

Basiert auf Google Blockly 
(adaptiert für die Oxocard)

– Fördert exaktes Arbeiten 
– Python-Umgebung  
– Prozedurale und objektorientierte API’s  
– Nahezu beliebig komplexe Aufgaben,   
   bis auf Universitätsniveau 
– Erweiterbar

Text-Programmierung

AB DER 
7. KLASSE

Basiert auf der MicroPython-Umgebung 
(adaptiert für die Oxocard)
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WIFI KONFIGURATION
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WIFI KONFIGURIEREN WIFI KONFIGURIEREN

01 Halte alle drei Tasten für zwei Sekunden gedrückt.

02 Lass die beiden Tasten links los und halte die dritte gedrückt …
03 … bis das WiFi-Signet erscheint. Lass die dritte Taste los.
04 Wähle auf deinem Computer das WiFi- Netz mit dem Namen deiner Oxocard. 

Starte einen Browser und tippe ein: my.oxocard.ch oder 192.168.4.1

my.oxocard.ch
oder

192.168.4.1

01 0302 04

08 09
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WIFI KONFIGURIEREN WIFI KONFIGURIEREN

01 Halte alle drei Tasten für zwei Sekunden gedrückt.

02 Lass die beiden Tasten links los und halte die dritte gedrückt …
03 … bis das WiFi-Signet erscheint. Lass die dritte Taste los.
04 Wähle auf deinem Computer das WiFi- Netz mit dem Namen deiner Oxocard. 

Starte einen Browser und tippe ein: my.oxocard.ch oder 192.168.4.1

my.oxocard.ch
oder

192.168.4.1

01 0302 04

08 09
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Menu verkleinern

Anleitung

Meine Oxocards

Buch HEP – Aufgaben SEK I

Arbeitsblätter

Beispiele

Programmcode

Verknüpfe OxocardMein erstes Script ÖffnenSpeichernMenu verkleinern

LOGIK

VARIABLEN

FUNKTION

ZEIT

OXOCARD

DISPLAY

BESCHLEUNIGUNGSSENSOR

BLUETOOTH

LAUTSPRECHER

VORLAGEN

10 11

OXOCARD VERKNÜPFEN

Starte im Browser blockly.oxocard.ch und klicke
auf «Verknüpfe Oxocard». Folge den Anweisungen
auf dem Bildschirm.

Verknüpfe Oxocard
Die Oxocard kann man nur mit einem Wifi verbinden, bei dem man einen WPA/WPA2- 
Schlüssel hinterlegen kann, wie das bei den handelsüblichen Hotspots privat oder 
in Restaurants häufig der Fall ist. Wenn zusätzlich ein Pin oder ein User-Login einge-
geben werden muss, ist eine Verbindung nicht möglich. In dem Fall gibt es folgende
Möglichkeiten.

Hotspot übers Handy

Sowohl Android, als auch iPhone-Handys eigenen sich ideal für die Kommunikation. 
Einfach das Handy als Hotspot konfigurieren und via Handy ins Internet.

WiFi-Router über 4G oder Ethernet

Bei grossen Klassen lohnt es sich, einen eigenen WiFi-Router zu beschaffen, der 
ausschliesslich für die Oxocard-Kurse genutzt werden kann. Sehr gut eignet sich 
z. B. der AC1350 von tp-link. Dieser kann mit einer SIM-Card bestückt werden oder 
natürlich auch via Kabel.

WENN DAS WIFI NICHT FUNKTIONIERT

Die Programmierumgebung 
findest du auf:

blockly.oxocard.ch

31

MIT  BLOCKLY STARTEN
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36 UNSER ERSTES PROGRAMM FÜR DIE OXOCARD

Die folgenden Aufgaben kannst du nun selbstständig oder in einem Zweierteam um-
setzen. Lies die Aufgaben zuerst gut durch, bevor du dich an den Computer setzt. 
Die Tipps sind wie Kochrezepte aufgebaut. Halte Dich an sie, wenn dir der Ablauf 
nicht klar ist. Du findest Online auf Blockly zu jeder Aufgabe eine Vorlage, sowie eine 
mögliche Lösung. Beim Programmieren gibt es meist nicht nur eine richtige Lösung. 
Lass dich von unserer Lösung inspirieren, experimentiere damit und schau, wie sich 
die Oxocard verhält. Du findest zu jeder Aufgabe auch Ideen für weitere Experimente.

PROGRAMMIEREN
DURCH AUSPROBIEREN

ALLES KLAR?

JETZT GEHTS LOS!
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Für die Schule konzipiert

KOSTENLOS 
Kurse und 

Arbeitsblätter

Keine DatenspeicherungOpen Source Kein Loginzwang
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Preise

OXOCARD
49.00 CHF

Lehrmittel  
26.00 CHF

NUR 

50 CHF 
PROMO-COMBO 

(30%)

35

Ab Herbst 2018
Servo-Board

Robotik-Projekte mit der Oxocard
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Sechs Servos anschliessbar
Beschleunigungssensor
Gyrosensor
Magnetometer
Temperatursensor
Zwei GROVE-Erweiterungsports
Drei Buttons
Neopixel mit Erweiterungsport
LiPo-Ladensteuerung über USB

Nur 36x42mm gross!

37

WWW.OXOCARD.CH
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